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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1 Pengertian Sistem 
Sistem dapat didefenisikan dengan pendekatan prosedur dan dengan 
pendekatan komponen. Dengan pendekatan prosedur, sistem dapat didefenisikan 
sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. 
sedangkan dengan pendekatan komponen, sistem dapat didefenisikan sebagai 
sekumpulan dari komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain 
membentuk satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu (Jogiyanto, 2005). 
2.1.1 Karakteristik Sistem 
Pada hakikatnya suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat 
tertentu, yaitu mempunyai komponen-komponen (component), batasan sistem 
(boundary), lingkungan luar sistem (environment), penghubung sistem (interface), 
masukan sistem (input), pengolahan sistem (process), keluaran sistem (output), dan 
sasaran sistem (objectives) atau tujuan sistem (goal). 
1. Komponen sistem (component)  
Komponen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari 
sistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk 
menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses system secara 
keseluruhan.  
2. Batasan Sistem (boundary)  
Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem 
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem 
ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu sistem 
menunjukan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.  
3. Lingkungan luar sistem (environment)  
Lingkungan luar dari sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang 
mempengaruhi operasi sistem.  Lingkungan luar sistem dapat bersifat 
menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. 
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4. Penghubung sistem (interface)  
Penghubung sistem merupakan media penghubung atau subsistem dengan 
subsistem lainnya. Dengan subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem 
lainnya membentuk satu kesatuan.  
5. Masukan sistem (input)  
Masukan sistem dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan 
masukan sinyal (signal input). Maintenance input berupa sebuah program 
komputer, pada komputer data merupakan signal input untuk diolah menjadi 
informasi.  
6. Pengolahan sistem (process)  
Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolahan yang akan 
merubah input menjadi output. 
7. Keluaran sistem (output)  
Keluaran sistem merupakan hasil dari pengolahan sistem dan 
mengklasifikasikan masukan menjadi keluaran.  
8. Sasaran sistem (objectives)  
Suatu sistem mempunyai tujuan atau sasaran. Sasaran sistem sangat 
menentukan sekali masukan yang dibutuhkan dan keluaran yang akan 
dikatakan berhasil bila mengenai sasaran dan tujuannya (Jogiyanto, 2005). 
2.1.2 Klasifikasi Sistem 
1. Sistem Abstrak dan Fisik (Physical System)  
a. Sistem Abstrak: Sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak 
tampak secara Fisik. Misalnya, sistem agama.  
b. Sistem Fisik: Sistem yang keberadaannya dapat dilihat secara fisik. 
Misalnya: perusahaan dan komputer.  
2. Sistem Alamiah dan Buatan (Human Made System)  
a. Sistem alamiah (natural system): Sistem yang terbentuk melalui proses 
alami. Misalnya: sistem tatasurya dan pencernaan.  
b. Sistem buatan manusia: Sistem yang dirancang dan dibangun oleh 
manusia yang melibatkan interaksi dengan mesin. Misalnya, sistem 
produksi di pabrik.  
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3. Sistem Tertentu dan Tidak Tertentu (Probabilistic System)  
a. Sistem tertentu (deterministic system): Sistem yang cara beroperasinya 
sudah dapat diprediksi, interaksi-interaksi didalamnya dapat di deteksi 
dengan pasti dan output-nya dapat diramalkan. Misalnya, pengolahan 
data (Komputer). 
b. Sistem tak tentu: Sistem yang output-nya tidak dapat diprediksi dengan 
pasti karena mengandung unsur probabilitas.  
4. Sistem Tertutup dan Terbuka (Open System)  
a. Sistem tertutup: sistem yang tidak berhubungan dengan dunia luar dan 
tidak terpengaruh dengan lingkungan luarnya (bekerja secara otomatis) 
Sebenarnya sistem tertutup tidak ada yang ada adalah relatif tertutup.  
b. Sistem terbuka: Sistem yang mempunyai hubungan dengan dunia luar 
dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini menerima 
masukan dan menghasilkan ouput untuk subsistem yang lain (Jogiyanto, 
2005). 
2.2 Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 
Pada dasarnya pengambilan keputusan adalah suatu pendekatan sistematis 
suatu masalah dengan pengumpulan fakta, penentuan yang matang dari alternatif 
yang dihadapi dan pengambilan tindakan yang menurut perhitungan merupakan 
tindakan yang paling tepat. Pada sisi lain, pembuat keputusan kerap kali dihadapkan 
pada kerumitan dan lingkup pengambilan keputusan dengan data yang begitu 
banyak. Untuk kepentingan ini, sebagian besar pembuat keputusan dengan 
mempertimbangkan rasio manfaat atau biaya, dihadapkan pada suatu keharusan 
untuk mengandalkan seperangkat sistem yang mampu memecahkan masalah secara 
efisien dan efektif, yang kemudian disebut Sistem Pendukung Keputusan (SPK). 
Tujuan pembentukan SPK yang efektif adalah memanfaatkan keunggulan 
kedua unsur, yaitu manusia dan perangkat elektronik, serta untuk membantu 
pengambilan keputusan dengan memilih berbagai alternatif keputusan yang 
merupakan hasil pengolahan informasi yang diperoleh/tersedia menggunakan 
model pengambilan keputusan. 
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2.2.1 Tahapan Proses SPK 
Tahapan proses pendukung keputusan terdiri dari langkah-langkah sebagai 
berikut:  
1. Tahap Penelusuran (Intellegence)  
Tahap ini merupakan proses penelusuran, pendeteksian dari lingkup 
problematika serta proses pengenalan masalah. Data yang diperoleh 
diproses dan diuji dalam rangka mengidentifikasikan masalah.  
2. Tahap Perancangan (Design)  
Tahap ini merupakan proses menemukan, mengembangkan dan 
menganalisis tindakan yang mungkin dilakukan. Hal ini meliputi 
pemahaman terhadap masalah dan menguji solusi yang layak.  
3. Tahap Pemilihan (Choice)  
Pada tahap dibuat suatu keputusan yang nyata dan diambil suatu komitmen 
untuk mengikuti suatu tindakan tertentu.  
4. Tahap Implementasi (Implementation)  
Pada tahap ini dibuat suatu solusi yang direkomendasikan dapat bekerja atau 
implementasi solusi yang diusulkan untuk suatu masalah (Nugraha, 2012). 
2.2.2 Karakteristik SPK 
Karakteristik dari sistem pendukung keputusan adalah sebagai berikut:  
1. Mendukung pengambilan keputusan untuk membahas masalah-masalah 
terstruktur, semi struktur dan tidak terstruktur.  
2. Output ditujukan bagi personil organisasi dalam semua tingkatan  
3. Mendukung di semua fase proses pengambilan keputusan: intelegensi, 
desain dan pilihan.  
4. Adanya interface manusia atau mesin, dimana manusia (user) tetap 
mengontrol proses pengambilan keputusan. 
5. Menggunakan model-model metematis dan statistik yang sesuai dengan 
pembahasan. 
6. Memiliki kemampuan dialog untuk memperoleh informasi sesuai dengan 
kebutuhan.  
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7. Memiliki subsistem-subsistem yang terintegrasi sedemikian rupa sehingga 
dapat berfungsi sebagai kesatuan sistem.  
8. Membutuhkan struktur data komprehensif yang dapat melayani kebutuhan 
informasi seluruh tingkatan manajemen. 
9. Pendekatan easy to use. Ciri suatu sistem pendukung keputusan yang efektif 
adalah kemudahannya untuk digunakan dan memungkinkan keleluasaan 
pemakai untuk memilih atau mengembangkan pendekatan-pendekatan baru 
dalam membahas masalah yang dihadapi. 
10. Kemampuan sistem untuk beradaptasi secara cepat, dimana pengambil 
keputusan dapat menghadapi masalah-masalah baru dan pada saat yang 
sama dapat menanganinya dengan cara mengadaptasikan sistem terhadap 
kondisi-kondisi perubahan yang terjadi (Turban, 2005). 
2.2.3 Kriteria SPK 
1. Penggunaan model, komunikasi antara pengambil keputusan dan sistem 
terjalin melalui model-model matematis, jadi pengambil keputusan 
bertanggung jawab membangun model matematis berdasarkan 
permasalahan yang dihadapi. 
2. Berbasis komputer, sistem ini mempertemukan penilaian manusia 
(pengambilan keputusan) dengan informasi komputer. Informasi komputer 
ini dapat berasal dari perangkat lunak komputer yang merupakan 
implementasi dari metode numeris untuk permasalahan matematis yang 
bersangkutan. 
3. Fleksibel, sistem harus dapat beradaptasi terhadap timbul perubahan pada 
permasalahan yang ada. Jadi pengambil keputusan harus dibolehkan untuk 
melakukan perubahan pada model yang telah diberikan kepada sistem, 
ataupun memberikan model yang baru. 
4. Interaktif dan mudah digunakan, pengambilan keputusan bertanggung 
jawab untuk menentukan apakah jawaban yang diberikan oleh sistem 
memuaskan atau tidak. Bagaimanapun juga sistem bertugas mendukung, 
bukan menggantikan pengambilan keputusan. Jadi, sistem harus memiliki 
kemampuan interaktif. Pengambilan keputusan harus diizinkan untuk 
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menjelajahi alternatif jawaban dengan cara memvariasi parameter-
parameter yang ada pada sistem (Nugraha, 2012).  
2.3 Pelatihan/Pemagangan 
Pemagangan dalam negeri adalah salah satu kegiatan direktorat jenderal 
pembinaan pelatihan dan produktivitas (Ditjen Binalattas), Kementerian 
Ketenagakerjaan Republik Indonesia yang dilaksanakan melalui dana 
dekonsentrasi di dinas provinsi yang membidangi ketenagakerjaan dan dana pusat 
di Unit Pelaksana Teknis Pusat (UPTP). Stakeholder yang terlibat dalam kegiatan 
pemagangan antara lain dinas yang membidangi ketenagakerjaan provinsi, 
kabupaten atau kota, UPTP, perusahaan, dan Balai Latihan Kerja (BLK) atau 
Lembaga Pelatihan Kerja Swasta (LPKS), serta Forum Komunikasi Jejaring 
Pemagangan (FKJP).  
1. Pemagangan adalah bagian dari sistem pelatihan kerja yang diselenggarakan 
secara terpadu antara pelatihan di lembaga pelatihan dengan bekerja secara 
langsung di bawah bimbingan dan pengawasan instruktur atau 
pekerja/buruh yang lebih berpengalaman, dalam proses produksi barang 
atau jasa di perusahaan, dalam rangka menguasai keterampilan atau 
keahlian tertentu. 
2. Pemagangan Dalam Negeri (PDN) adalah pemagangan yang 
diselenggarakan oleh perusahaan yang berdomisili di Negara Kesatuan 
Republik Indonesia. 
3. Dinas adalah dinas yang bertanggungjawab dibidang ketenagakerjaan di 
tingkat provinsi atau kabupaten atau kota. 
4. Forum Komunikasi Jejaring Pemagangan (FKJP) adalah suatu wadah yang 
terdiri dari berbagai unsur meliputi, pemerintah, perusahaan, LPK, asosiasi 
profesi, asosiasi LPK dan stakeholder lainnya untuk memberikan masukan 
terkait dengan penyelenggaraan program pemagangan dalam negeri yang 
sesuai aturan. 
5. Standar khusus adalah standar kompetensi kerja yang disusun, 
dikembangkan dan digunakan oleh instansi, perusahaan atau organisasi atau 
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memenuhi tujuan internal organisasinya sendiri atau untuk memenuhi 
kebutuhan organisasinya. 
6. Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia (SKKNI), adalah rumusan 
kemampuan kerja yang mencakup aspek pengetahuan, keterampilan atau 
keahlian kerja serta sikap kerja yang relevan dengan pelaksanaan tugas dan 
syarat jabatan yang ditetapkan sesuai dengan ketentuan peraturan 
perundangan. 
7. Standar internasional adalah standar kompetensi kerja yang dikembangkan 
dan ditetapkan oleh suatu organisasi multinasional dan digunakan secara 
internasional. 
8. Workshop laboratory adalah suatu proses atau kegiatan di UPTP/UPTD 
atau perusahaan yang digunakan untuk memberikan asistensi atau 
membahas kendala, permasalahan atau kesulitan yang dijumpai ketika 
praktek kerja untuk mendapat solusi. 
9. Unit Pelaksana Teknis Pusat (UPTP) adalah organisasi yang bersifat 
mandiri yang melaksanakan tugas teknis dan operasional tertentu atau tugas 
teknis penunjang direktorat jenderal pembinaan pelatihan dan produktivitas, 
kementerian ketenagakerjaan yang meliputi, balai latihan kerja dan balai 
produktivitas. 
10. Balai Latihan Kerja (BLK). unit pelaksana teknis daerah adalah lembaga 
pelatihan kerja atau satuan kerja milik pemerintah daerah. 
11. LPKS adalah badan hukum swasta yang memenuhi persyaratan untuk 
menyelenggarakan pelatihan. 
12. Unit Latihan Perusahaan (ULP)  adalah satuan unit yang menyelenggarakan 
pelatihan di perusahaan baik untuk memenuhi kebutuhan sendiri, maupun 
kebutuhan masyarakat (Kemenaker, 2015). 
2.4 Multi Attribute Decision Making (MADM) 
Multi Criteria Decision Making (MCDM) adalah suatu metode 
pengambilan keputusan untuk menetapkan alternatif terbaik dari sejumlah alternatif 
berdasarkan beberapa kriteria tertentu. MCDM dapat dibedakan menjadi dua yaitu 
MADM dan Multi Objective Decision Making (MODM). MADM digunakan untuk 
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menyelesaikan masalah-masalah dalam ruang diskret, sedangkan MODM 
digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah pada ruang kontinyu (Afriza, 
2016). Secara umum dapat dikatakan bahwa MADM menyeleksi alternatif terbaik 
dari sejumlah alternatif, sedangkan MODM merancang alternatif terbaik. 
Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan untuk penyeleksian 
masalah MADM, yaitu: 
1. Simple Additive Weighting (SAW). 
2. Weighting Produk (WP). 
3. Elemination Et Choix Traduisant la Realite (ELEKTRE). 
4. Tecnique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS). 
5. Analytic Hierarchy Process (AHP) (Afriza, 2016). 
2.5 Metode Simple Additive Weighting (SAW) 
Konsep dasar metode SAW adalah mencari penjumlahan terbobot dari 
rating kinerja pada setiap alternatif pada semua atribut. Metode SAW merupakan 
salah satu metode yang paling banyak digunakan dalam MCDM metode ini terdiri 
dari pengukuran nilai atribut untuk setiap alternatif, yang direpresentasikan dalam 
suatu matrik keputusan. metrik keputusan tersebut digunakan dalam penentuan 
bobot kriteria dan penghitungan nilai secara menyeluruh dari setiap alternatif 
kemudian alternatif dengan nilai tertinggi terpilih sebagai alternatif yang terbaik 
(Afriza, 2016). Metode SAW membutuhkan proses normalisasi matrik keputusan 
ke suatu skala yang dapat diperbandingkan dengan semua rating alternatif yang ada 
(Afriza, 2016).  
Untuk menentukan rating kecocokan dapat menggunakan Rumus 2.1 
𝑟𝑖𝑗 = {
𝑥𝑖𝑗
𝑚𝑎𝑥𝑖𝑗 𝑥𝑖𝑗
 jika j adalah atribut keuntungan (𝑏𝑒𝑛𝑒𝑓𝑖𝑡)
𝑚𝑖𝑛𝑖 𝑥𝑖𝑗
𝑥𝑖𝑗
jika j adalah atribut biaya (𝑐𝑜𝑠𝑡)
}                  (2.1) 
Perjumlahan dari perkalian matriks ternormalisasi R dengan vector bobot 
sehingga diperoleh nilai terbesar yang dipilih sebagai alternative terbaik (Ai) 
sebagai solusi. 
16 
 
Setelah mendapatkan hasil matrik ternormalilasi selanjutnya untuk mencari 
hasil perankingan mengkalikan matriks ternormalisasi dengan bobot nilai 
menggunakan Rumus 2.2. 
v𝑖 =  ∑ 𝑤𝑗𝑟𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1                                                                                          (2.2) 
Langkah penyelesaian menggunakan metode SAW: 
1. Menentukan kriteria yang dijadikan acuan pengambilan keputusan. 
2. Menentukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria. 
3. Membuat matriks keputusan berdasarkan kriteria, kemudian melakukan 
normalisasi matriks berdasarkan persamaan yang disesuaikan dengan 
jenis atribut sehingga diperoleh matriks ternormalisasi R. 
4. Hasil akhir diperoleh dari proses perangkingan yaitu penjumlahan dari 
perkalian matrik ternormalisasi R dengan vector bobot sehingga 
diperoleh nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatif terbaik sebagai 
solusi (Afriza, 2016). 
2.5.1 Kelebihan Metode SAW 
Kelebihan dari model SAW dibandingkan dengan model pengambilan 
keputusan yang lain terletak pada kemampuannya untuk melakukan penilaian 
secara lebih tepat karena didasarkan pada nilai kriteria dan bobot preferensi yang 
sudah ditentukan, selain itu SAW juga dapat menyeleksi alternatif terbaik dari 
sejumlah alternatif yang ada karena adanya proses perangkingan setelah 
menentukan nilai bobot untuk setiap atribut (Sabanayo, 2014). 
2.5.2 Kekurangan Metode SAW 
1. Harus menentukan bobot pada setiap atribut. 
2. Harus membuat matriks keputusan (Sabanayo, 2014). 
2.6 Penelitian Terdahulu 
Berikut contoh penyelesaian sebuah studi kasus menggunakan metode 
SAW. Sebuah perusahaan akan melakukan rekrutmen kerja terhadap 5 (lima) calon 
pekerja untuk posisi operator mesin. Posisi yang saat ini luang hanya ada 2 posisi. 
Perusahaan memiliki kriteria penelitian dalam menyeleksi calon pekerja. Ada 5 
kriteria yang digunakan untuk penilaian, yaitu pengalaman kerja, pendidikan, usia, 
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status perkawinan dan alamat. Selanjutnya dengan metode SAW kita diharuskan 
menentukan calon pekerja tersebut, maka yang harus dilakukan yaitu:  
1. Menentukan kriteria yang termasuk dalam kriteria benefit dan kriteria cost. 
Kriteria benefit: 
a. Pengalaman kerja (C1)  
b. Pendidikan (C2)  
c. Umur (C3) 
Kriteria cost:  
a. Status (C4)  
b. Alamat (C5) 
2. Tabel nilai alternatif disetiap kriteria. 
Nilai alternatif dapat dilihat pada Tabel 2.1. 
Tabel 2.1 Nilai Alternatif 
Calon Pegawai 
Kriteria 
C1 C2 C3 C4 C5 
A1 0,5 1 0,7 0,7 0,8 
A2 0,8 0,7 1 0,5 1 
A3 1 0,3 0,4 0,7 1 
A4 0,2 1 0,5 0,9 0,7 
A5 1 0,7 0,4 0,7 1 
(Sumber: Jurnal Informatika, 2016) 
3. Pengambil keputusan memberikan bobot untuk setiap kriteria sebagai 
berikut: C1=0,3, C2=0,2, C3=0,2, C4=0,15, C5=0,15. Jumlah total bobot 
kriteria adalah 1. 
4.  Nilai alternatif disetiap kriteria kita ubah kedalam bentuk matriks. 
0,5 1 0,7 0,7 0,8 
0,8 0,7 1 0,5 1 
1 0,3 0,4 0,7 1 
0,2 1 0,5 0,9 0,7 
1 0,7 0,4 0,7 1 
5. Untuk menentukan normalisasi nilai, jika faktor kriteria benefit 
digunakanan rumus: Rii = ( Xij/max{Xij}). 
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Dari kolom C1 nilai maksimalnya adalah ‘1’, maka tiap baris dari kolom C1 
dibagi oleh nilai maksimal kolom C1.  
R11 = 0,5 / 1 = 0,5  
R21 = 0,8 / 1 = 0,8  
R31 = 1 / 1 = 1  
R41 = 0,2 / 1 = 0,2  
R51 = 1 / 1 = 1  
Dari kolom C2 nilai maksimalnya adalah ‘1’, maka tiap baris dari kolom C2    
dibagi oleh nilai maksimal kolom C2. 
R12 = 1 / 1 = 1  
R22 = 0,7/ 1 = 0,7  
R32 = 0,3 / 1 = 0,3  
R42 = 1 / 1 = 1  
R52 = 0,7 / 1 = 0,7  
Dari kolom C3 nilai maksimalnya adalah '1’, maka tiap baris dari kolom 
C3 dibagi oleh nilai maksimal kolom C3. 
R13 = 0,7 / 1 = 0,7  
R23 = 1/ 1 = 1  
R33 = 0,4 / 1 = 0,4  
R43 = 0,5 / 1 = 0,5  
R53 = 0,4 / 1 = 0,4 
6. Untuk menentukan normalisasi nilai, jika faktor kriteria cost digunakanan 
rumus: Rii = (min{Xij}/Xij).  
Dari kolom C4 nilai minimalnya adalah ‘0,5’, maka tiap baris dari kolom 
C4 menjadi penyebut dari nilai maksimal kolom C4.  
R14 = 0,5/ 0,7 = 0,714  
R24 = 0,5 / 0,5 = 1  
R34 = 0,5 / 0,7 = 0,714  
R44 = 0,5 / 0,9 = 0,556  
R54 = 0,5 / 0,7 = 0,714  
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Dari kolom C5 nilai minimalnya adalah ‘0,7’, maka tiap baris dari kolom 
C5 menjadi penyebut dari nilai maksimal kolom C5.  
R15= 0,7/0,8  = 0,875  
R25 = 0,7/1 = 0,7  
R35 = 0,7/1 = 0,7  
R45 = 0,7/0,7 = 1  
R55= 0,7/1 = 0,7 
7. Masukan semua hasil penghitungan tersebut kedalam tabel faktor 
ternormalisasi. 
Hasil perhitungan faktor ternormalisasi dapat dilihat pada Tabel 2.2. 
Tabel 2.2 Faktor Ternormalisasi 
Faktor Ternormalisasi 
C1 C2 C3 C4 C5 
0,5 1 0,7 0,7 0,8 
0,8 0,7 1 0,5 1 
1 0,3 0,4 0,7 1 
0,2 1 0,5 0,9 0,7 
1 0,7 0,4 0,7 1 
       (Sumber: Jurnal Informatika, 2016) 
8. Setelah mendapat tabel normalisasi barulah mengalikan setiap kolom di 
tabel tersebut dengan bobot kriteria yang telah kita deklarasikan sebelumnya 
dengan perankingan menggunakan Rumus 2.2. 
Hasil yang diperoleh adalah sebagai berikut:  
A1  = (0,5 * 0,3) + (1 * 0,2) + (0,7 * 0,2 ) + (0, 714 * 0,15) + (0,875 * 
0,15) = 0,72835  
A2 = (0,8 * 0,3) + (0,7 * 0,2) + ( 1* 0,2 ) + ( 1 * 0,15) + (0,7 * 0,15)  
      = 0,835  
A3 = (1 * 0,3) + ( 0,3* 0,2) + ( 0,4 * 0,2 ) + (0,714 * 0,15) + (0,7 * 
0,15) 
      = 0,6521  
A4 = (0,2 * 0,3) + ( 1 * 0,2) + ( 0,5* 0,2 ) + (0,556 * 0,15) + ( 1* 
0,15) 
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      = 0,5934  
A5 = ( 1 * 0,3) + ( 0,7 * 0,2) + (0,4 * 0,2 ) + (0,714 * 0,15) + ( 0,7 * 
0,15)  
      = 0,7321  
9. Dari perbandingan nilai akhir maka didapatkan nilai sebagai berikut:  
A1 = 0,72835  
A2 = 0,835  
A3 = 0,6521  
A4 = 0,5934  
A5 = 0,7321  
Maka alternatif yang memiliki nilai tertinggi dan bisa dipilih adalah 
alternatif A2 dengan nilai 0,835 dan alternatif A5 dengan nilai 0,7321. 
2.7 Metodologi Pengembangan Sistem Waterfall 
Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial 
linear (sequential liear) atau alur hidup klasik. Model air terjun menyediakan 
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari 
analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung (Shalahuddin, 2015). 
Metode waterfall dijelaskan pada Gambar 2.1. 
 
 
  
 
 
Gambar 2.1 Metode waterfall 
(Sumber: RPL Terstruktur dan Berorientasi Objek) 
1. Analisa kebutuhan perangkat lunak 
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 
menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 
perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi 
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan. 
 
analisis pengujian desain pengkodean 
Sistem/rekayasa 
informasi 
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2. Desain 
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, refresentasi antarmuka dan prosedur pengodean. Tahap ini 
mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke 
representasi desain agar dapat diimplementasikan. 
3. Pembuatan kode program 
Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari 
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat 
pada tahap desain. 
4. Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logik dan fungsional 
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan 
sesuai dengan yang diinginkan. 
5. Pemeliharaan 
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami 
perubahan ketika sudah dikirim ke user. Perubahan bisa terjadi karena 
adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau 
perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap 
pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis 
spesifikasi  untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak 
untuk membuat perangkat lunak yang baru (Shalahuddin, 2015).   
2.8 Basisdata 
Sistem Basisdata adalah sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya 
adalah memelihara data yang sudah diolah atau informasi dan membuat informasi 
tersedia saat dibutuhkan. Pada intinya basisdata adalah media untuk menyimpan 
data agar dapat diakses dengan mudah dan cepat (Shalahuddin, 2015). 
Sistem informasi tidak dapat dipisahkan dengan kebutuhan akan basisdata 
apapun bentuknya, entah berupa file teks ataupun Database Management System. 
Kebutuhan basisdata dalam sistem informasi meliputi: 
22 
 
1. Memasukkan, menyimpan dan mengambil data. 
2. Membuat laporan berdasarkan data yang telah disimpan. 
Tujuan dibuatnya tabel-tabel disini adalah untuk menyimpan data ke dalam tabel-
tabel agar mudah diakses. Oleh karena itu, untuk merancang tabel-tabel yang akan 
dibuat maka dibutuhkan pola pikir  penympanan data nantinya jika dalam bentuk 
baris-baris data (record) dimana setiap baris terdiri dari beberapa kolom. 
 Pada model relasional, data dipresentasikan dalam tabel-tabel yang 
terbentuk dari baris-baris dan kolom-kolom informasi. Tabel itu sendiri dibentuk 
dengan mengelompokkan data-data yang mempunyai subjek yang sama. 
Relation Database Management System (RDBMS) atau Sistem Manajemen 
Database Relation  digunakan untuk menyimpan informasi dimana user dapat 
melihat dengan cara  yang berbeda, pada RDBMS terdiri dari suatu database, tabel, 
record, field, indeks, query dan view. 
2.9 Model Perancangan Object Oriented Analysis Design (OOAD) 
Analisis dan disain berorientasi objek adalah cara baru dalam memikirkan 
suatu masalah dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar 
dunia nyata. Dasar pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara 
struktur data dan perilaku dalam satu entitas. Pengertian “berorientasi objek” berarti 
bahwa kita mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan dari objek tertentu 
yang memiliki struktur data dan perilakunya. 
Konsep OOAD mencakup analisis dan desain sebuah sistem dengan 
pendekatan objek, yaitu analisis berorientasi objek (OOA) dan desain berorientasi 
objek (OOD). OOA adalah metode analisis yang memeriksa requirement 
(syarat/keperluan) yang harus dipenuhi sebuah sistem) dari sudut pandang kelas‑
kelas dan objek‑objek yang ditemui dalam ruang lingkup perusahaan. Sedangkan 
OOD adalah metode untuk mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada 
manipulasi objek‑objek sistem atau subsistem. 
1. Object Oriented Analysis (OOA) 
Analisis Berorientasi Objek atau Object Oriented Analysis (OOA) adalah 
tahapan untuk menganalisis spesifikasi atau kebutuhan akan sistem yang akan 
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dibangun dengan konsep berorientasi objek, apakah benar kebutuhan yang 
dapat diimplementasikan menjadi sebuah sistem berorientasi objek. 
2. Object Oriented Design (OOD) 
OOD adalah tahapan perantara untuk meletakkan spesifikasi atau kebutuhan 
sistem yang akan dibangun dengan konsep berorientasi objek kedesain model 
agar lebih mudah diimplementasikan dengan pemrograman berorientasi 
objek. 
Pemodelan berorientasi objek biasanya dituangkan  dalam dokumentasi 
perangkat lunak dengan menggunakan perangkat modeling berorientasi objek, 
diantaranya adalah Unified Modeling Language (UML). Kendala dan permasalahan 
pembangunan sistem berorientasi objek biasanya dapat dikenali dalam tahap ini. 
OOA dan OOD dalam proses yang berulang-ulang seringnya memiliki 
batasan yang samar, sehingga kedua tahapan ini sering juga disebut Object Oriented 
Analysis and Design (OOAD) atau dalam bahasa indonesia berarti Analisis dan 
Desain Berorientasi Objek (Shalahuddin, 2015). 
2.9.1 Karakteristik Metodologi Berorientasi Objek 
Metodologi pengembangan sistem berorientasi objek mempunyai tiga 
karakteristik utama: 
1. Encapsulation (Pengkapsulan) 
a. Encapsulation merupakan dasar untuk pembatasan ruang lingkup program 
terhadap data yang diproses. 
b. Data dan prosedur atau fungsi dikemas bersama‑sama dalam suatu objek, 
sehingga prosedur atau fungsi lain dari luar tidak dapat mengaksesnya. 
c. Data terlindung dari prosedur atau objek lain, kecuali prosedur yang 
berada dalam objek itu sendiri. 
2. Inheritance (Pewarisan) 
a. Inheritance adalah teknik yang menyatakan bahwa anak dari objek akan 
mewarisi data/atribut dan metode dari induknya langsung. 
b. Atribut dan metode dari objek dari objek induk diturunkan kepada anak 
objek, demikian seterusnya. 
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c. Inheritance mempunyai arti bahwa atribut dan operasi yang dimiliki 
bersama di anatara kelas yang mempunyai hubungan secara hirarki. 
d. Suatu kelas dapat ditentukan secara umum, kemudian ditentukan spesifik 
menjadi subkelas. Setiap subkelas mempunyai hubungan atau mewarisi 
semua sifat yang dimilikioleh kelas induknya, dan ditambah dengan sifat 
unik yang dimilikinya. 
e. Kelas Objek dapat didefinisikan atribut dan service dari kelas Objek 
lainnya. 
f. Inheritance menggambarkan generalisasi sebuah kelas. 
3. Polymorphism (Polimorfisme) 
a. Polimorfisme yaitu konsep yang menyatakan bahwa sesuatu yang sama 
dapat mempunyai bentuk dan perilaku berbeda. 
b. Polimorfisme mempunyai arti bahwa operasi yang sama mungkin 
mempunyai perbedaan dalam kelas yang berbeda. 
c. Kemampuan objek‑objek yang berbeda untuk melakukan metode yang 
pantas dalam merespon message yang sama. 
d. Seleksi dari metode yang sesuai bergantung pada kelas yang seharusnya 
menciptakan objek. 
2.9.2 Keunggulan Metodologi Berorientasi Objek 
Keunggulan menggunakan metodologi berorientasi objek adalah sebagai 
berikut: 
1. Meningkatkan produktivitas 
karena kelas dan objek yang ditemukan dalam suatu masalah masih dapat 
dipakai ulang untuk masalah lainnya yang melibatkan objek tersebut 
(reusable). 
2.  Kecepatan pengembangan 
karena sistem yang dibangun dengan baik dan benar pada saat analisis dan 
perancangan akan menyebabkan berkurangnya kesalahan pada saat 
pengkodean.  
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3. Kemudahan pemeliharaan 
 karena dengan model objek, pola-pola yang cenderung tetap dan stabil dapat 
dipisahkan dan pola-pola yang mungkin sering berubah-ubah. 
4. Adanya konsistensi 
karena sifat pewarisan dan penggunaan notasi yang sama pada saat analisis, 
perancangan maupun pengkodean. 
5. Meningkatkan kualitas perangkat lunak 
karena pendekatan pengembangan lebih dekat dengan dunia nyata dan 
adanya konsistensi pada saat pengembangannya, perangkat lunak yang 
dihasilkan akan mampu memenuhi kebutuhan pemakai serta mempunyai 
sedikit kesalahan (Shalahuddin, 2015). 
2.10 Unifield Modelling Language (UML)     
Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncul 
sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk membangun perangkat lunak yang 
dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu 
Unified Modeling Language (UML). UML muncul karena adanya kebutuhan 
pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun dan 
dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk 
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram 
dan teks-teks pendukung (Shalahuddin, 2015). 
UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML 
tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling 
banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek. 
2.10.1 Use Case Diagram  
Use Case mendiskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk 
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa 
saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.  
Tujuan utama pemodelan Use Case adalah: 
1. Memutuskan dan mendiskripsikan kebutuhan-kebutuhan fungsional sistem.  
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2. Memberikan deskripsi jelas dan konsisten dari apa yang seharusnya 
dilakukan, sehingga model Use Case digunakan diseluruh proses 
pengembangan untuk komunikasi dan menyediakan basis untuk pemodelan 
berikutnya yang mengacu system harus memberikan fungsionalitas yang 
dimodelkan para Use Case.  
3. Menyediakan basis untuk melakukan pengujian system yang memverifikasi 
system. Menguji apakah system telah memberikan fungsionalitas yang 
diminta. 
4. Menyediakan kemampuan melacak kebutuhan fungsionalitas menjadi 
kelas-kelas dan operasi-operasi actual di system. Untuk menyederhanakan 
perubahan dan ekstensi ke system dengan mengubah model Use Case dan 
kemudian melacak Use Case yang dipengaruhi ke perancangan dan 
implementasi system.  
Syarat penamaan Use Case adalah nama didefenisikan sesederhana mungkin 
dan dapat dipahami, ada dua hal utama pada Use Case yaitu pendefenisian apa yang 
disebut aktor dan Use Case. 
1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 
sistem informasi yang akan di buat diluar sistem informasi yang akan dibuat 
sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang namun aktor 
belum tentu orang. 
2. Use Case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-
unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. Dalam Use Case juga 
dikenal dengan hubungan antar Use Case yang merupakan generalisasi 
antara Use Case yaitu:  
a. Include, yaitu perilaku Use Case merupakan bagian dari Use Case yang 
lain.  
b. Extend, yaitu perilaku Use Case memperluas perilaku Use Case yang 
lain. 
 
 
 
27 
 
Simbol-simbol Use Case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3. 
Tabel 2.3 Simbol-simbol Use Case Diagram 
No Gambar Nama Keterangan 
1 
 
Actor 
 
Menspesifikasikan himpuan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan 
Use Case.  
2 
 
Dependency 
 
Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 
suatu elemen mandiri (independent) akan 
mempengaruhi elemen yang bergantung 
padanya elemen yang tidak mandiri 
(independent).  
3 
 
Generalization 
 
Hubungan dimana objek anak (descendent) 
berbagi perilaku dan struktur data dari objek 
yang ada di atasnya objek induk (ancestor).  
4 
 
Include 
 
Menspesifikasikan bahwa Use Case sumber 
secara eksplisit.  
5 
 
Extend 
 
Menspesifikasikan bahwa Use Case target 
memperluas perilaku dari Use Case sumber 
pada suatu titik yang diberikan.  
6  Association 
 
Apa yang menghubungkan antara objek satu 
dengan objek lainnya.  
7 
 
System 
 
Menspesifikasikan paket yang menampilkan 
sistem secara terbatas.  
8 
 
Use Case 
 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 
sistem yang menghasilkan suatu hasil yang 
terukur bagi suatu actor.  
9 
 
Collaboration 
 
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang 
bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang 
lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya 
(sinergi).  
10 
 
Note 
 
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan 
dan mencerminkan suatu sumber daya 
komputasi  
(Sumber: RPL Terstruktur dan Berorientasi Objek) 
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2.10.2 Sequence Diagram  
Sequence Diagram digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas 
dalam Use Case. Simbol sequence dapat dilihat pada Tabel 2.4.    
  Tabel 2.4 Simbol–simbol Sequence Diagram 
No Gambar Nama Keterangan 
1 
 
Aktor 
Orang, proses atau sistem lain yang 
berintegrasi dengan sistem. 
2 
 
LifeLine 
Objek entity, antarmuka yang saling 
berinteraksi.  
3  Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi. 
4 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi. 
   (Sumber: RPL Terstruktur dan Berorientasi Objek) 
2.10.3 Activity Diagram 
Activity Diagram menggambarkan aliran fungsionalitas sistem. Dapat juga 
digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of events) dalam Use Case. 
Aktivitas dalam diagram dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut 
tidak lancip, yang didalamnya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam 
aliran kerja. Ada sebuah keadaan mulai (start state) yang menunjukkan dimulainya 
aliran kerja, dan sebuah keadaan selesai (end state) yang menunjukkan akhir 
diagram, titik keputusan dipresentasikan dengan diamond. Diagram aktivitas tidak 
perlu dibuat untuk setiap aliran kerja, tetapi diagram ini akan sangat berguna untuk 
aliran kerja yang komplek dan melebar. 
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Penjelasan simbol activity diagram dapat dilihat pada Tabel 2.5. 
  Tabel 2.5 Simbol–simbol Activity Diagram 
No Gambar Nama Keterangan 
1 
 
Activity 
 
Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling berinteraksi 
satu sama lain. 
2 
  
Action 
 
State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu.  
3 
 
Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.  
4 
 
Activity Final 
Node 
Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan.  
5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran.  
6 
 
Decision 
Asosiasi percabangan dimana jika ada 
pilihan aktivitas lebih dari satu. 
  (Sumber: RPL Terstruktur dan Berorientasi Objek) 
2.10.4 Class Diagram 
Class Diagram menunjukan interaksi antara kelas dalam sistem. Kelas 
mengandung informasi dan tingkah laku (behavior) yang berkaitan dengan 
informasi tersebut. Sebuah kelas pada diagram kelas dibuat untuk setiap tipe objek 
pada diagram sekuensial atau diagram kolaborasi.  
Para programmer menggunakan diagram ini untuk mengembangkan kelas. 
Case tools tertentu seperti rational rose membangkitkan struktur kode sumber 
untuk kelas-kelas, kemudian para programmer menyempurnakan dengan bahasa 
pemrograman yang dipilih pada saat coding. Para analyst menggunakan digram ini 
untuk menunjukkan detail sistem, sedangkan arsitek sistem mempergunakan 
diagram ini untuk melihat rancangan sistem. 
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Penjelasan simbol class diagram dapat dilihat pada Tabel 2.6. 
Tabel 2.6 Simbol–simbol Class Diagram 
No Gambar Nama Keterangan 
1 
 
Kelas  
 
Kelas pada struktur system 
2 
 
Antarmuka 
Sama dengan konsep interface dalam 
pemrograman berorientasi objek. 
3  
Asosiasi berarah/  
Directed asosiasi  
Relasi antar kelas dengan makna umum, 
asosiasi biasanya juga disertai dengan 
multiplicity.  
4 
 Generalisasi  
 
Relasi antar kelas dengan makna 
generalisasi spesialisasi (umum-khusus). 
5 
 
Kebergantungan/  
Defedency  Relasi antar kelas dengan makna 
kebergantungan antar kelas.  
(Sumber: RPL Terstruktur dan Berorientasi Objek) 
2.11 Web 
Website (web) adalah suatu halaman web yang saling berhubungan yang 
umumnya berada pada peladen yang sama berisikan kumpulan informasi yang 
disediakan secara perorangan, kelompok, atau organisasi. Sebuah situs web 
biasanya ditempatkan setidaknya pada sebuah server web yang dapat diakses 
melalui jaringan seperti internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN) melalui 
alamat internet yang dikenali sebagai URL. Gabungan atas semua situs yang dapat 
diakses publik di internet disebut pula sebagai World Wide Web (WWW). 
Meskipun setidaknya halaman beranda situs internet umumnya dapat diakses publik 
secara bebas, pada praktiknya tidak semua situs memberikan kebebasan bagi publik 
untuk mengaksesnya, beberapa situs web mewajibkan pengunjung untuk 
melakukan pendaftaran sebagai anggota, atau bahkan meminta pembayaran untuk 
dapat menjadi aggota untuk dapat mengakses isi yang terdapat dalam situs web 
tersebut, misalnya situs-situs yang menampilkan situs berita, layanan surel (e-mail), 
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dan lain-lain. Pembatasan-pembatasan ini umumnya dilakukan karena alasan 
keamanan, menghormati privasi, atau karena tujuan komersial tertentu. 
Sebuah halaman web merupakan berkas yang ditulis sebagai berkas teks 
biasa (plain text) yang diatur dan dikombinasikan sedemikian rupa dengan 
instruksi-instruksi berbasis Hyper Text Markup Language (HTML), kadang-kadang 
pula disisipi dengan sekelumit bahasa skrip. Berkas tersebut kemudian 
diterjemahkan oleh peramban web dan ditampilkan seperti layaknya sebuah 
halaman pada monitor komputer. 
Melihat perkembangan aplikasi web yang sedang berkembang saat ini, dapat 
di klasifikasikan menjadi beberapa bentuk atau kelompok. Berikut dibawah ini 
penjelasan beberapa kelompok aplikasi web dan contohnya. 
1. Web Bisnis 
Yaitu aplikasi web yang didalamnya terdapat proses bisnis seperti jual beli, 
sewa menyewa, penggunaan jasa, lelang dan sebaginya. Contoh situs yang 
menggunakan aplikasi web bisnis seperti bhineka.com, ebay.com. 
2. Web berita dan informasi 
Yaitu aplikasi web yang menyediakan konten informasi berbayar maupun 
gratis. Contoh situs yang menggunakan aplikasi web berita dan informasi  
yaitu: detik.com, kaskus.co.id. 
3. Web profil 
Yaitu apikasi web yang mendeskripsikan tentang profil suatu perusahaan, 
lembaga ataupun orang personel. Contoh web profil seperti ini adalah: 
blogspot.com, jogjakota.go.id. 
4. Web service 
Yaitu aplikasi web yang menyediakan layanan pengolahan data dan 
sebagainya. Perbedaan umum aplikasi web service dan aplikasi web lainnya 
adalah tidak adanya antarmuka, namun bisa diakses melalui alamat internet. 
Contoh: amazon.com, konakart.com. 
5. Web social networking 
Yaitu aplikasi yang memberikan fasilitas pertemanan, tempat berkumpul 
dan dapat juga menjadi wajah suatu kelompok. Aplikasi  web social 
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networking saat ini menjadi tren dunia internet. Contoh: facebook.com, 
twitter.com. 
6. Web Banking 
Yaitu aplikasi web yang didalamnya terdapat proses transaksi keuangan 
pada perbankan secara umum, seperti transfer dana, pembayaran, pembelian 
dan lainnya. Contoh: klikbca.com, bankmandiri.co.id, bni.co.id (Sibero, 
2013). 
2.12 Hypertext Preprocessor (PHP) 
Php merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor yang merupakan 
kependekan dari personal home page (situs personal) dan dikembangkan pertama 
kali tahun 1995 oleh Rasmuf Leodrorf dan pada saat Php masih bernama FI (form 
interpreter), yang wujudnya berupa sekumpulan script yang digunakan untuk 
mengolah data form dari web. Php adalah sebuah bahasa scripting server-side yang 
terpasang pada Html. Sebagian besar sintaks nya mirip dengan bahasa 
pemrograman C, Java, Asp dan Perl. Ditambah dengan beberapa fungsi Php yang 
spesifik dan mudah dimengerti. Php digunakan untuk membuat tampilan web 
menjadi lebih dinamis, dengan Php kita bisa menampilkan atau menjalankan 
beberapa file dalam 1 file dengan cara include atau require (Husni, 2017). 
2.13 MySQL 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 
atau DBMS yang multithread, multi-user. Dengan sekitar 6 juta instalasi diseluruh 
dunia. MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi GNU 
General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi 
komersial untuk kasus-kasus dimana penggunanya tidak cocok dengan penggunaan 
GPL. Rational Database Management System (RDBMS). 
MYSQL adalah Relational Database Management System (RDBMS) yang 
didistribusikan secara gratis dibawah lisensi General Public Lisense (GPL). 
Dimana setiap orang bebas menggunakan MYSQL, namun tidak boleh dijadikan 
produk turunan yang bersifat komersial. MYSQL sebenarnya merupakan turunan 
salah satu konsep utama dalam database sejak lama yaitu Structured Query 
Language (SQL) (Rahmadani, 2013). 
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Kehandalan suatu sistem basisdata (DBMS) dapat diketahui dari cara kerja 
pengoptimasinya, dalam melakukan proses perintah-perintah SQL yang dibuat oleh 
pengguna maupun program-program aplikasi yang memanfaatkannya. Sebagai 
peladen basisdata, MySQL mendukung operasi basisdata transaksional maupun 
operasi basisdata non-transaksional. Pada modus operasi non-transaksional, 
MySQL dapat dikatakan unggul dalam hal unjuk kerja dibandingkan perangkat 
lunak peladen basisdata kompetitor lainnya. Namun pada modus non-transaksional 
tidak ada jaminan atas reliabilitas terhadap data yang tersimpan, karenanya modus 
non-transaksional hanya cocok untuk jenis aplikasi yang tidak membutuhkan 
reliabilitas data seperti aplikasi blogging berbasis web (wordpress), CMS, dan 
sejenisnya. Untuk kebutuhan sistem yang ditujukan untuk bisnis sangat disarankan 
untuk menggunakan modus basisdata transaksional, hanya saja sebagai 
konsekuensinya unjuk kerja MySQL pada modus transaksional tidak secepat unjuk 
kerja pada modus non-transaksional. 
2.14 Pengujian Sistem 
Pengujian merupakan suatu bagian yang tidak terpisahkan dari suatu 
perangkat lunak. Pengujian sistem dibutuhkan untuk mengetahui apakah sistem 
yang dibangun dapat berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. 
2.14.1 Metode Pengujian Black Box 
Black Box testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. 
Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan 
pada spesifikasi fungsional program. Black Box testing bukanlah solusi alternatif 
dari White Box testing tapi lebih merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang 
tidak dicakup oleh White Box testing.  
Black Box testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut:  
1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.  
2. Kesalahan antarmuka (interface errors).  
3. Kesalahan pada struktur data dan akses basisdata.  
4. Kesalahan performansi (performance errors).  
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.  
Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut:  
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1. Bagaimana fungsi-fungsi diuji agar dapat dinyatakan valid?  
2. Input seperti apa yang dapat menjadi bahan kasus uji yang baik?  
3. Apakah sistem sensitif pada input tertentu?  
4. Bagaimana sekumpulan data dapat diisolasi? 
5. Berapa banyak rata-rata data dan jumlah data yang dapat ditangani sistem?  
6. Efek apa yang dapat membuat kombinasi data ditangani spesifik pada 
operasi sistem? 
Saat ini terdapat banyak metode atau teknik untuk melaksanakan Black Box 
testing, antara lain:  
1. Equivalence Partitioning  
2. Boundary Value Analysis/Limit Testing  
3. Comparison Testing  
4. Sample Testing  
5. Robustness Testing  
6. Behavior Testing  
7. Requirement Testing  
8. Performance Testing 
9. Uji Ketahanan (Mustaqbal, 2015). 
Untuk menghitung persentasi kegagalan pengujian Black Box menggunakan 
Rumus 2.3. 
Persentasi kegagalan  : 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑚𝑜𝑑𝑢𝑙 𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑚𝑜𝑑𝑢𝑙
  x 100%     (2.3) 
 Untuk menghitung persentasi keberhasilan pengujian Black Box 
menggunakan Rumus 2.4. 
Persentasi keberhasilan : 100-0      (2.4)  
2.14.2 Skala Likert 
Skala likert adalah suatu skala penilaian yang biasa digunakan pada 
kuisioner pada suatu penelitian atau riset dengan melakukan survey (Rohmanoto, 
2016). Skala likert dikembangkan oleh Rensis Likert yang telah menerbitkan suatu 
laporan dan menjelaskan penggunaannya (Rohmanoto, 2016). Responden akan 
diberikan beberapa pertanyaan pada sebuah form, kemudian menanggapi 
pertanyaan-pertanyaan tersebut dengan memilih salah satu jawaban yang 
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disediakan, biasanya berupa tingkat persetujuan. Pada penelitian ini, skala likert 
digunakan untuk perhitungan rata-rata nilai yang diperoleh pada User Acceptance 
Test (UAT).  
Hal pertama yang harus dilakukan adalah mencari skor teringgi (X) dan 
skor terendah (Y) sebagai item pada penilaian. Berikut adalah rumus untuk mencari  
skor tertinggi dan skor terendah. 
Untuk mencari skor tertinggi pada skala likert dapat menggunakan Rumus 
2.5. 
X = Skor tertinggi 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 ∗ Jumlah pertanyaan             (2.5)  
Untuk mencari skor terendah pada skala likert dapat menggunakan Rumus 
2.6. 
Y = Skor terendah 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 ∗ Jumlah pertanyaan            (2.6)  
Untuk perhitungan rata-rata nilai yang diperoleh pada UAT dapat menggunakan 
Rumus 2.7.  
M =
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟
x
 x 100 %  = %        (2.7) 
2.15 Penelitian Terkait 
Penelitian terdahulu terkait dengan SPK menggunakan metode SAW dapat 
dilihat pada Tabel 2.7. 
Tabel 2.7 Penelitian Terkait 
Penulis Judul Hasil Penelitian 
Yendra Afriza, 
2016 
Perbandingan penerapan algoritma 
multi-atribute decision making 
group untuk perankingan wilayah 
penghasil kelapa sawit di provinsi 
Riau. 
Metode SAW digunakan sebagai 
parameter untuk menentukan 
perbandingan perangkingan 
wilayah potensi penghasil kelapa 
sawit di provinsi Riau. 
Ardhi Bagus 
Primahudi, 
dkk, 2016 
Sistem Pendukung keputusan 
Untuk Pemilihan Karyawan 
dengan Metode Simple Additive 
Weighting di PT. Herba Penawar 
Alwahida Indonesia. 
Metode SAW digunakan untuk 
menentukan pegawai yang sesuai 
dengan kriteria yang diinginkan 
dalam bentuk ranking. 
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Tabel 2.7 Penelitian Terkait (Lanjutan) 
Penulis Judul Hasil Penelitian 
Nugroho Joko 
Usito, 2013 
 
Sistem pendukung keputusan 
Penilaian proses belajar mengajar 
Menggunakan metode Simple 
Additive Weighting (SAW). 
Membangun sebuah sistem 
pendukung keputusan 
menggunakan metode SAW 
untuk penilaian proses belajar 
mengajar. 
 
 
 
 
